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ABSTRACT
The evolution of Mobile Technologies has caused remarkable transformation
on the way mobile devices are used nowadays, from making calls and exchanging
short messages (SMSs) to be involved in almost every activity in our daily life such
as banking, travelling, entertainment, education, etc. Smartphones along with their
computing and connectivity capabilities has increased the demand for mobile
applications by end-users. Besides, the open market of mobile applications and the
availability of design and development tools, all these make it very easy to everyone
to be able to develop a mobile application. However, the end-user who uses this
mobile application not only concerned about “what it does”, but also “how it works”.
In addition, interaction or expected interaction with certain mobile application
creates “experience”. This experience might be in a form of joy, satisfaction,
sadness, dissatisfaction, positive or negative experience. Thus, it is very important
for developers to evaluate the User Experience (UX) to ensure positive user
experience and desirable applications. In this study Anticipated User Experience
(AUX) for students to use e-learning@UTM mobile application was evaluated.
Students explored two mobile application designs in MS-PowerPoint and were asked
to select between them, and then fill an online survey accordingly. An extension of
Technology Acceptance Model (TAM) with Enjoyment and Context constructs used
to evaluate the anticipated user experience in this study. Majority have chosen the
Second prototype and findings revealed that hedonic aspect (Enjoyment) dominated
the pragmatic aspects (Usefulness and Ease of Use) behind the intention to use e-
learning@UTM mobile application. However, pragmatic aspects were found to be
determinants of hedonic aspect.
vABSTRAK
Evolusi Technologies Bergerak telah menyebabkan transformasi yang luar
biasa pada cara peranti mudah alih yang digunakan pada masa ini, daripada membuat
panggilan dan bertukar-tukar SMS untuk terlibat dalam hampir setiap aktiviti dalam
kehidupan seharian kita seperti perbankan, perjalanan, hiburan, pendidikan, dan
sebagainya. Smartphones bersama-sama dengan komputer dan keupayaan
sambungan mereka telah meningkat permintaan bagi aplikasi mudah alih oleh
pengguna akhir. Selain itu, pasaran terbuka aplikasi mudah alih dan ketersediaan alat
reka bentuk dan pembangunan, semua ini menjadikan ia sangat mudah untuk semua
orang untuk menjadi mampu untuk membangunkan aplikasi mudah alih. Walau
bagaimanapun, akhir-pengguna yang menggunakan aplikasi mudah alih ini bukan
sahaja mengambil berat tentang "apakah ia", tetapi juga "bagaimana ia berfungsi". Di
samping itu, interaksi atau interaksi jangkaan dengan aplikasi mudah alih tertentu
mewujudkan "pengalaman". Pengalaman ini mungkin dalam bentuk kegembiraan,
kepuasan, rasa tidak puas hati, positif atau pengalaman negatif. Oleh itu, ia adalah
sangat penting bagi pemaju untuk menilai Pengalaman Pengguna untuk memastikan
pengalaman pengguna yang positif dan aplikasi wajar. Dalam kajian ini Pengalaman
Pengguna Dijangka untuk pelajar-pelajar untuk menggunakan e-learning@UTM
aplikasi mudah alih telah dinilai. Pelajar meneroka dua permohonan reka bentuk
mudah alih di MS-PowerPoint dan ditanya untuk memilih di antara mereka, dan
kemudian mengisi kaji selidik dalam talian dengan sewajarnya. “Technology
Acceptance Model” dengan Keseronokan dan Konteks membina digunakan untuk
menilai pengalaman pengguna yang dinanti-nantikan dalam kajian ini. Majoriti telah
memilih prototaip Kedua dan penemuan menunjukkan bahawa aspek hedonik
(Keseronokan) menguasai aspek pragmatik (Kegunaan dan Kemudahan Penggunaan)
di sebalik niat untuk menggunakan e-learning@UTM aplikasi mudah alih. Walau
bagaimanapun, aspek pragmatik telah didapati menjadi penentu aspek hedonik.
